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ТОР САМЕ5 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в "РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


тоР. 


11/2005 


оке 


месечно приложение за игри 


Ватепе!а 2 

Шиз1оп5 СЕ / ЕА Сатез 

Най-добрият екшън за 2002 г. се сдоби с продължение! И 
отново може да очаквате адреналинови битки, свистене 
на куршуми и Великолепна графика, Която ще изцеди Въз- 
можностите на машината Ви, но ще Ви дари с незабрави- 
ми моменти. Бъдете рамо до рамо с Владимир Георгиев и 
най-вьздействащата бойна симулация - Battlefield 2. 


Барје Пе Lost Chapters 

Шоппеаа m 

Ако трябва ga Ви представя Fable само с един цитат om 
нея, то бих ползвал „морковът притежава мистерия“. За 
пореден път Питър Молинио ни е предоставил една на- 
истина интересна игра, този път от ролевия Жанр. Ако 
искате да разберете повече, присъединете се Към Боян 
Иванов, Който ще Ви представи тази игра на страници- 
те на нашето списание. 


заспе таео 

Ascaron  Азсагоп Етещашитетн 

Sacred Underworld. Що е то? Продължение, достойно за 
Възхищение или достойно за боклука?! Прочетете cma- 
тията на Мартин Димитров и разберете сами! 


Barin 2160 


През 2000 г. се появява едно революционно заглавие - 
Earth 2150, основоположник на съвременните триизмерни 
стратегии В реално Време. Сега, пет години по-Късно, 
излиза нейното продължение - Earth 2160. Какво да oyak- 
Ваме от нея? Прочетете В материала на Иван Димит- 


ров. 


поты Raiden А: 


1 ппе TechnoFgyptians 
7 


Ако сте со на поредицата Tomb Raider и искате да 
изиграете една наистина трудна и странна игра, опи- 
тайте мода ТВ-А: The ТесһпоЕдурііапѕ. Представя го Be- 
селин Жилов. 


Бе о Коув Но еп Rescue 
XRPEC Entertainment Е interactive 


За по-малко от 2 часа Добрин Йорданов Видя сметката 

на първата РС игра с Hello Kitty. И Въпреки че играта е 

Кратка и лесна, защото е предназначена за малки моми- 

ченца, тя ще допадне на Всеки, Който: 

1. Харесва Hello Kitty 

2. Мрази извънземни нашественици 

3. Наџ-обича да трепе извънземни с Котка, покачена на 
Кънки 


Dragonshand 
паша Ententainment Анан 
Ргадопзћага е първата реалновремева стратегия по u3- 
Вестната ролева система DnD. Играта успешно препли- 
та множестВо елементи от ролевите игри В едно недо- 
там типично RTS. Дали обаче това е достатъчно, за да 
направи Огадопзћага една наистина добра игра, ще разбе- 
рете от Боян Иванов. 


Rollercoaster Пусеошз3н Soaked! 
[Алоха / А01) 


По Всичко личи, че от Атап Вървят по стъпките на Колеги- 
те си от Electronic Arts - на 3-4 години пускат една игра 
със сравнително свежи идеи, а след това през 6 месеца 
Вадят незначителни експанжъни, с Които да „издоят“ из- 
страдалия геймър. Дали първата добавка на RollerCoaster 
Тусооп 3 е точно от този тип или достойно продълже- 
ние, ще разберете от Владимир Георгиев. 


LIONHEAD STUDIOS / 
MICROSOFT CORPORATION 


Името Питър Молинио е сред най-известните В kom- 
пютърния бранш. Неговите игри отдавна се славят със 
сВоята оригиналност и иновативност. Често обаче точ- 
но това са причините игрите на Молинио да не се при- 
emam добре от много хора. За щастие това не е така 
с последното творение на г-н Молинио - Fable: The Lost 
Chapters. Спокойно мога да твърдя, че това е една от най- 
добрите игри, Които съм играл през изминалата година. 

Отдавна пазарът на Компютърни игри се е превърнал 
6 машина за правене на пари и рядко Виждаме наистина 
оригинални и добре направени заглавия. Затова и Fable 
бе една изключително приятна изненада за мен. Играта 
предлага много оригинални решения на повечето ситуа- 
uuu, Които Възникват В стандартните ролеви игри, и дава 
усещане Както за голяма свобода, така и за един по-реа- 
лен и жив игрови свят. Въпреки това Fable запазва Всички 
положителни черти на доброто старо екшън RPG. 

Вероятно Fable е Вече позната на някои от нашите 
читатели още от Конзолната Версия на играта. Комп!о- 
търната Версия обаче не е просто само една преработ- 

Ка. Играта предлага цяла нова сюжетна линия, 
поради Което и носи заглавието The Lost 


Chapters. Така дизайнерите са 
адресирали основ- 


Графика +44444444+ 
Звук +4+++++++++ 
Музика ++++++++++ 
Геймплей 444444444 


Удоволствие +++ 


Процесор: Pentium на 1,4 GHz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 64 Мбайта 


и поддръжка на Зћадег 1.1 
Дисково пространство: 4 Гбайта 


FABLE 


THE LosT CHAPTERS 


ната Критика Към играта, а именно, че ma е прекалено 
Къса. 

Но да дойдем на същността на играта. Fable е екшън 
ориентирана ролева игра, В Която Вие поемате ролята на 
Героя. Всъщност Когато за пръв път се срещате с Героя, 
той още не е герой, а е малко селсКо момче В едно мал- 
Ко селце. Играта започва точно 8 това малкото селце, а 
първата ви задача ще е да намерите подарък за сестрата 
на Героя. Естествено, основната цел на тази Въвеждаща 
част е да може играчът да свикне с управлението и am- 
мосферата на Fable. Може да се твърди, че идеята за раз- 
Витие на героя от малко дете до Възрастен мъж подчер- 
тава и допълва ролевия елемент на играта. За съжаление 
Въвеждащата част от играта е сравнително Кратка, но 
Въпреки това тя е интересна и забавна. Щом Героя преми- 
не последните си изпити и заеме мястото си В „Гилдията 
на Героите“, същинската част от играта започва. 

Като Всяка друга ролева игра Fable има основен clo- 
жет и странични истории, които допълват атмосферата 
и усещането от играта. Както основната история, така 
и повечето странични задачи ще получавате под форма- 

та на мисии В „Гилдията на Героите“. Освен това 
често ще попадате и на други странични 
задачи, които В никакъв случай не са 
по-малко интересни от мисиите 

на гилдията. 

Въпросните мисии предла- 
гат една интересна опция - 
хвалбите. Когато Взимате 
дадена мисия, можете да ре- 
шите да се похвалите, че 
ще изпълните мисията с до- 
пълнителни усложнения, Като 
например - без да убивате, 
без да ползвате броня, да се 
биете само с голи ръце, и т.н. 
Тези хвалби правят Всяка от 
мисиите по-сложна, но пък Bu 

дават допълнителни награди при 
успех. Самите награди от мисиите 
Както Винаги са опит и пари, а освен то- 


Ва и известност. Колкото повече 
Велики дела сте свьршили и 
колкото повече противници 
сте победили, толкова по-из- 
Вестен ще става Героя. 

Известността е особе- 
но Важен показател В иг- 
рата, но най-интересното 
е, че Барје е единствената 
игра, Която успява да пред- 
стави този показател прав- 
доподобно. Докато сте неиз- 
Вестен, хората 8 градовете 
няма да Ви обръщат особено 
Внимание, но Колкото по-из- 
Вестен става Героя, толкова 
по-често ще чувате прякора му 
по улиците на градовете. Хората ще 
се спират и ще Ви ръкопляскат или ще се 
разбягват ужасени, Когато Ви зърнат. Често 
ще чувате как си шепнат или открито си говорят 
за Вас, Когато минавате покраџ тях. 

Героя може да си Взаимодейства със света и да Кому- 
никира с останалите хора В него с помощта на различни 
емоции. Например ако искате да уплашите накого, може- 
те да му се озьбите или да се изсмеете злокобно; ако пък 
искате да спечелите сърцето на някоя дама, можете да 
флиртувате с нея или да й подарите роза. Макар това да 
не е Кой знае Какво нововъведение, реакциите на хората 
и околната среда са доста по-Живи и естествени, откол- 
кото В Коя да е друга ролева игра. Това допълва атмосфе- 
рата на играта и създава Впечатление за един наистина 
жив и реалистичен игрови свят. 

Както В повечето игри на Питър Молинио конфликтът 
между доброто и злото е силно засегнат ВъВ Fable. Героят 
може да Върши Както добри дела, така и големи злини и па- 
Кости. Всяко действие обаче има своите последици В све- 
та на Fable. Не само Героя Ви ще се променя с Всяка своя 
постъпка, но и отношението на хората Към него също ще 
се променя. Дали ще сте Великият герой, Когото пълпи- 
те боготворат, или големият злодей, Който Всява страх у 
Всички дори само с името си, Вие решавате. Макар почти 
Всяка постъпка 8ь8 Fable да Влияе на уклона Ви, по Време 
на основните мисии често ще трябва да Взимате Важни 
решения, Които променят характера на героя Ви значител- 
но. Често изборът е между очевидно добрата и лошата 
постъпка, но понякога не Всичко е черно или бяло. 

Като цяло Барје предлага огромна свобода на дейст- 
Вие на играча. Можете да обикаляте по-голямата част от 
света свободно, Както и да Вършите, общо Взето, Каквото 
искате. Можете, ако желаете, да търгувате, да об- 
шувате с различни персонажи, да си купите Къща 
или Къщи, както и магазини, от koumo да съби- 
рате наеми, да ловите риба или да търсите 
заровени съкровища, можете дори да се oxe- 
ните (и то не само Веднъж). Можете 
да правите и доста пакости - да Кра- 
дете, да се биете или да убивате, 
но В градовете градската стража 
Веднага ще Ви подгони и ще Ви глоби 
или ако не се подчините, ще Ви напад- 
не (Вие, естествено, можете да се onu- 
тате да избягате или да се биете). 

ИнВентарът на героя е доста опрос- 
тен - можете да носите Всичко, Което 
намирате по пътя си. Оръжията, бро- 
ните и еликсирите са малка част от 
Въпросния инвентар, често ще но- 
сите и големи КоличестВа храна и 
други стоки, Които сте закупили или 
намерили по пътя. Храната може, ес- 
тестВено, да се яде, Като това ще 
пълни малка част от жизнените 
точки или манната на героя Ви. По 
интересното обаче е, че можете 
свободно да търгувате с различ- 


ните градове и пътуващи mbp- 
говци. Всеки от тези тър- 
говци предлага определен 

Вид стоки и търси други. 

Знаейки какво да купувате 

и koge да го продавате, ще 

можете да направите го- 

лямо състояние дори само 
от това. Пазарът на сто- 

Ки също така е динамичен 

и цените ще се променят, 

Когато Купувате и npo- 

давате. Това, макар и да 

е дребна подробност от 

играта, можете да прека- 

рате дълги часове само 8 
търговия, ако Ви е забавно. 

Както Във Всяка друга pone- 
Ва игра, битките са основна част от 
Fable. Те са сравнително прости - управ- 
лението е точно Като на екшън от трето лице. 
Управлявате героя си с Клавиатурата и нападате с бу- 
тоните на мишката. Арсеналът Ви Включва оръжие за бли- 
зък бой (меч, брадва, чук, Каквото и да е) и лек или арбалет, 
Както и голям потенциал от магии. Битките са сравнител- 
но динамични и бързи и изискват малко Време, докато игра- 
чет свикне с управлението, но са доста забавни. Магиите 
дават голямо разнообразие от гледна точка на стилове иг- 
ра. Противниците като цяло не са нито сложни, нито инте- 
лигентни, но обикновено имат числено превъзходство. 

Системата за развитие на героя е сравнително стан- 
дартна, с малки изключения. Има три групи показатели, 
Като за Всеки показател се трупа отделен Вид опит, koù- 
то може да се харчи само за съответната група показа- 
тели. Има и четвърти Вид опит, Който може да се ползва 
за Всички показатели. При самите показатели нама да на- 
мерите нещо особено, освен че магиите също са предста- 
Вени като отделни показатели. Всички статистики на ге- 
роя Ви имат степени на развитие, Като почти Всяка сте- 
пен засилва атаките на героя Ви или Ви дава нещо ново. 

Графично Fable е една доста Красива игра, макар и с 
леко странен комиксов стил на моделите. Най-Важни за 
мен 8 това отношение са две неща - Визуалните ефек- 
ти на магиите и Външният Вид на героя. Героят е добре 
нарисуван, но интересното е, че ще имате много Възмож- 
ности да променяте Външния му Вид. Можете да променя- 
те прическата на героя, както и да му слагате брада или 
мустаци, ще можете да слагате и Всевъзможни татуи- 
ровки. Като добавим сравнително големия избор от брони 
и дрехи, Външният Вид на героя може да е доста разно- 
образен. Още по-интересен е фактът, че Външният 
Виа на героя се променя и самостоятелно - моят 
герой например оплешивя, като тоВа не стана 
изведнъж, а постепенно. Освен това понякога, 
Когато минават дълги периоди от Време, koca- 
та и брадата на героя Ви порастват и загубват 
прилежнџа си Вид (т.е. изглеждат нестригани и 
несресани). 

Мога да говора още дълго Време за Fable. 
Играта предлага толкова много дребни екст- 
ри, Всяка от koumo е интересна по един или друг 
начин, но страниците на нашето списание едва 
ли ще ми стигнат. Убеден съм, че Всеки от 
читателите ни, решен да даде шанс на иг- 
рата, сам ще намери достатъчно инте- 
ресни неща Във Fable. Личи си, че играта 
е правена с желание и интелект, а не 
просто за да се продава. Това Вече е 
доста рядко при Компютърните иг- 
ри и определено заслужава не само 
Вниманието ни, но и нашите бла- 
годарности. Fable е една наистина 
отлична игра, Която предлага прек- 
расна атмосфера, интересен сюжет, 
динамични битки и тонове забавни 
_ моменти. 


|| Мартин Димитров 


346, 


г E „Графика, 


Геймплей Себеб уе чаг 
Удоволствие ERARE a 


Sacred Underworld? 

Нима става Въпрос за подземния свят?! Светът на 
мъртвите?! СВетът на прегрешилите, пратени там, за 
да изкупят Вината си?! 

И дума да не става! 

Това е заглавието на най-новата компютърна игра 
на Ascaron, която се явява продължение на Касовия за 
2004 г. хит - Sacred. 

Като цяло продуктът е „старата песен на нов глас“ 
и по-точно екшън игра с ролеви елементи В стил ала 
Slash & КИ. И макар да запазва традиционните си yep- 
ти, а именно приликите с Diablo || и с небезизвестната 
Ultima 8, играта предлага и множество подобрения и 
новости. 


Новостите В Sacred Underworld са доста на брой, но 
нека започна с най-Важното и по-специално с героите. 

В предходната част на разположение бяха цели 
шест персонажа - гладиатор (най-смъртоносният съ- 
перник В близък бой), серафим (Жена полуангел, опитна 
както с меча, така и с божествените магии, които Вла- 
дее), горсКи елф (ненадминат стрелец), тъмен елф (из- 
Кусен Воин и отровител), магьосник-боец (две В едно, 
една добра Комбинация) и ВампирКа (Кръвожаден звяр 
през нощта и доблестен рицар през деня). 

В продължението броят им нараства с още двама - 
джудже и демон. 

Джуджето е едно от последните оцелели живи съ- 
шества от своя род. В миналото те са населявали nog- 
земния свят и са били многобройни, но сега са останали 
малцина. Джуджето е наследило уменията и способнос- 
тите на своите предшественици и умело борави с брад- 
Виц чукове. От друга страна, духът му на изследовател, 
изобретател и техничар е останал жив и то ползва 
накоџ нестандартни за света оръжия и умения - Като 
пистолет или пък оръдие-огнепръскачка. 

Демонът е приел Женски облик. Изхвърлен от под- 
земния сват, желае само едно - мъст, пък ако междув- 
ременно се доКопа и до властта, няма да откаже и то- 
Ва предложение. Демонът е изключително силен и умел 


ASCARON /- 


Pentium || на 800 MHz 

256 Мбайта 

: 16 Мбайта 

исково пространство: 2,8 Гбайта 


Както с оръжията, така и с черните магии, koumo Haŭ- 
често покачват показателите му или просто нанасят 
МНОГО шета. 

За да играете обаче Sacred Underworld, трябва или 
да изберете един от двамата нови герои, или просто да 
Вмъкнете (import) Вашия избраник от предходната част, 
стига, разбира се, топ да е над 25 ниво. 

Освен персонажите, Възхищение буди и земният am- 
лас на новото отроче на Ascaron. В Sacred Underworld 
той е увеличен с още 40 90, превръщайки го 8 уникат без 
аналог В света! А Като добавим и безбройните обекти 
и щъкащи субекти, Картата на света направо оживява 
и излиза извън границите на нормалното! Дори и при 
опитите ми да разкрия 100% от нея, аз достигнах едва 
до 43%. 

Но нека оставим Картата настрана. 

ОВациите обира също и броят на новите Куестове. 
Предишната част предлагаше около 50-60 основни и око- 
ло 200 странични. Сега Вече са увеличени с около 50 %. 
Представете си само 300 разнообразни и добре запле- 
тени странични задачи! Малко ли Ви се струват?! 

Наред с тях, играта бька и с МНОЖЕСТВО предме- 
ти, оръжия, брони и прочие дивотии. С други думи, от 
Всеки Втори убит противник ще изпада по някоя джа- 
оджа - Къде качествена, къде пълен боклук. Но и В двата 
случая, ако не Ви Върши работа, мястото й е на пазара. 
Между другото не се притеснявайте за парите. В иг- 
рата можете да натрупате милиони, стига разбира се, 
да имате желание и Време да ги трупате - труп, труп, 
труп... 

Разнообразието и големият брой нови противници 
и неигрови персонажи също са за завиждане. Самите 
Врагове обаче не будят симпатия. Макар да са В npo- 
мишлено Количество, при Високото ниво на Вашия герой 
и могъщото му Въоръжение, по-скоро гадините са за съ- 
Жаление. Вярно тук-там 8 Sacred Underworld се срещат 
и няколко „КостелиВи ореха“, но цялото това Кълцане и 
убиване понякога писва. 

Играта има и други благинки, Които обаче ми се cmo- 
риха маловажни (извинете ме, ако някой не споделя мне- 
нието ми), за това няма да Ви губя Времето с тях. 


ВИЗИЯ и АУДИО 

Графичното оформление на играта е на Високо ниво. 

Моделите на живите твари, населяващи света на Sacred 
Underworld, независимо дали става дума за чудовища, мирни жители 
или за Ваши съюзници, са изпипани професионално и са изцяло 30, 
а Колоритната палитра цветове и множеството детайли доприна- 
сат за реалистичното оживяване на Всички тях! 

Сградите и останалите ландшафтни обекти, присъстващи В 
изобилие В продукта, са страхотно измислени, майсторски пресъз- 
дадени и абсолютно автентични за заобикалящия ги сват. Макар 
да са само 20, те са предварително рендирани и изглеждат неверо- 
ятно, дори и на фона на Впечатляващите фигурки на щькащите около 
тях същества. 

Ефектите спират дъха. Въпреки че Sacred Underworld не бъка от тях, 
те са създадени със замах и мисъл, а Визията на филмчетата блести с 
реализъм и магнетичната сила на модерната графика. 

Саундтракът перфектно се Вписва В игровата атмосфера, а разно- 
образието на звуците е направо „заливащо“! 


РЕКЛАМАЦИЯ 

Предшественикът на Sacred Underworld беше изпълнен с множест- 
Во странни и не чак толкова ексцентрични бъгове, koumo за наша pa- 
дост са отстранени... или може би ни се иска да е така?! 

Несъмнено първият проблем, с Който ще се сблъскате, това е 
инсталацията. Лично на мен ми отне около два часа, за да инстали- 
рам продукта. Вярно, звучи ДЪЛГО, но няма място за притеснение. 
Дори момчетата от Ascaron са предупредили В read те файла, koù- 
то може да прочетете единстВено след Като инсталирате играта 
(71), че дори и да Ви се стори, че РС-то е забило, не рестартирайте 
системата. До час, два, а може би и три Sacred ще се инсталира 
успешно, просто трябва да проявите малко търпение. 

„Изненадите“ обаче следват една след друга. 

Следващият „препъни камък“ е неадекватният рай папа. Истина е, 
че понякога работи изключително умно и методично, но през по-голямата 
част от Времето той е просто ненадежден. 

Друг проблем, Който прави „фатално“ Впечатление, е честото забива- 
не на Sacred, когато Водите диалог с Ключови персонажи по съществени 
за играта Въпроси. Не че се оплаквам, но решите ли да следвате нишка- 
та на историята и да изпълните главните задачи, съветвам Ви, преди 
да започнете да говорите с Когото и да било, Винаги да се заме-Вате, 
8 противен случай рискувате да се наслушате на една й.съща фраза, 
повтаряна Като от развален грамофон! 

И така, Какво пропуснах... 

По Време на битка, особено Когато сте наобиколен от много 
Ваши „обожатели“, системата за управление ще блокира. Не се 
стряскайте! Може и да се нервирате малко, но най-Важният бутон 
(онзи за пиене на лечебните отвари) Винаги работи - дори и В този 
пъклен момент. Хубаво е да Водите със себе си поне един или двама 
спътници или наемници, koumo да поразчистят терена, докато yn- 
равлението проработи. Освен това проблемът с летящите Врагове 
не е отстранен. Тоест отново ще Ви е адски трудно да атакувате 
прехвърчащите гадове. 

И на последно място, но не по значение, Sacred Underworld забавя goc- 
та, Когато се разхождате из претъпкани със сгради местности. Може 
би това се дължи на голямото Количество графика, но несъмнено е неп- 
риятно и изнервящо! 

За Всички останали незначителни бъгове обаче ще си затвора oyu- 
те. 

И за да повдигна духа Ви, един съвет от мен - не Всичко е толкова 
черно, Колкото изглежаа, затова се заме-Вайте по-често. 


ПРОЩАЛНИ ДУМИ 

След Като разгледахме играта от Всички страни – добри и лоши, 
идва най-тежкият момент, а именно финалните думи, които най- 
често наКланят Везните на една от двете страни. 

Като цяло Sacred Underworld е направена със замах, има добър 
замисъл, представянето е на ниво и гарантира МНОГО часове ше- 
метна игра. Въпреки отКритите недостатъци, надявам се В най- 
скоро Време момчетата от Ascaron да пуснат един patch, с Който 
да пооправят неуредиците и да позволят на продукта си да се бори 
за челното място. 

А дотогаВа ни остава само да се надяваме и да трепем поредната 
порция пълчища гадове! Дерзайте, брата! 


X 


Иван Димитров ; 
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Историята на триизмерните стратегически шари 
· започва да :се пише В началото на десетилетието от 
` заглавия Като Ground Control, Earth 2150 и др: Макар no- 
добни игри да се забелязват още през 90-те, те Все още 
са базирани на едноцветни полигони, а технологията на 
30 ускорителите (интегрирани Впоследствие Във Buge- 
окартите) е още В своя зародиш, поради Което те не 
използват сложните и красиви графични ефекти, позна- 
ти ни от съвременните заглавия. Навремето беше раят 
на изометричните стратегии, koumo хващаха окото с 
предварително рендирани цветни графики за сметка на 
ръбатите и несъвършени обекти 8 триизмерните игри. 


Нещата обаче се промениха рязко и за по-малко от пет. 


години те бяха изместени от своите 3D събратя. Макар 
8 момента Все още да се срещат изометрични страте- 
гиџ, мощните Видеокарти и ефекти, Които предлагат те, 
баВно удавят този остарял Жанр. i : 
В тон с развитието на Видеотехнологиите на пазара 
се появи едно много Качествено заглавие, носещо името 
‚ Earth 2160. Играта е продължение. на познатата на MHO- 
зина Earth 2150, излязла през далечната 2000 г. Всъщност 
това е третата част от серията (ако изключим разши- 
. ренията The. Moon Project и Lost Souls), стартирала през 
1997 г. със заглавието Еапћ 2140. 


: Историята · 

Всичко започва през 2150 година, когато трите гос- 
подстващи фракции на планетата Земя – ЕВроазиатска- 
та династия, Обединените цибилизобани щати и Лунна- 
та Корпорация, са се Вплели В неразрешим Конфликт, довел 

"до употребата на. ядрено оръжие за масово поразяване. 
Резултатът от тоба е Катастрофален за планетата. Тя 


_ се: отклонява от сВоята орбита и се насочва Към сльн- 


- цето. Времето до сбльська изтича неумолимо бързо - 
скоро от човечеството няма да остане и следа. 
Разбира- се, това не прекратява конфликта между 


"трите фракции, между които се разпалва още по-ожес- | 


точена Война. Силите се опитват да изградят Косми- 
чески Кораби, с koumo да. достигнат Марс и да го kono- 


зазна 
-+++++++++ 
оф ++ 
по +++. 
же фф++++++++ 


>. Графика 


128 Мбаита 
1,5 Гбаита 


низират. Но ресурсите са ограничени и се налага да се 
борят за тях. Така саме избрани.хбра от трите фракции 
успяват да напуснат загиващата Земя навреме, и се om- 
правят -Към червената планета. Останалите последват 
участта на родната си планета. ; 

През 2160 година оцелелите останки от човечество- 
то са успели да Колонизират част от Марс, Като са се 
заселили 8 различни региони от планетата. Враждата 
между тях. не е забравена и огънят. на омразата е раз- 
пален отново. Но докато те продължават да се. избиват 
помежду си, В недрата на червената планета се събужда 
могъща древна сила, заплашваща да унищожи човешката 
цивилизация. 


“ Играта 


Подобно на предшественика си, Earth 2160 продължа- 
Ва развитието на серията В. най-добрите традиции на 


` RTS жанра. Играта залага на до болка познатите еле- 


менти - изграждане на база, добив на ресурси и строеж 
на бойни части, с Които нападате Врага и разрушавате 


“неговата база. За да изиграете Всяка една мисия, трябва 


да изпълните списък от задачи, Които са навързани: една 
след друга. Например да спасите малък отряд от десан- 


- тчици и да унищожите разбила се совалка, на борда на 


която се намира Кутия със секретни Кодове на фракци- 
ята, от чиято страна играете. Изпълнението на тези 
две задачи Ви отваря нова – да разрушите противникова 
база В региона и т.н. 

Режимът на самостоятелна игра предлага четири 
кампании от по седем мисии, по една за Всяка от чети-. 
pume фракции В Earth 2160. 

ЕВроазиатска династия – след катаклизма на Земята : 
Водачите й успяват да избягат на борда на спасителни- 
те Кораби, чийто флот непрекъснато обикаля около Марс, ` 
изпьлнявайки-множество ударни акции срещу своите Bpa- ` 
гове. Базата им е изградена от множество сгради, сбьр- 
зани помежду си чрез Въздушни шлюзове. Армията им е 


‘съставена от модифицирани Варианти на съществували 


преди холокоста бойни единици от русКия арсенал. 


`. дена от множество: модули, koumo · 


У Лунна Корпорация - това Женско общес- 
" mBo е принудено да се бори, за да намери 
ноВ дом за оцелелите след унищожава- 
нето-на Земята. Базата им е изгра- 


се надграждат един Върху друг, 
образувайки масивна Кула. По- 
Вечето от частите им летят, 
което ги прави недосегаеми за 
противниковите единици: без 
оръжия за Въздушна ‘атака. 

Обединени цивилизовани ша- ` 
«ти - машините им еволюират 
по пътя за Марс, Вследствие на · 
което главният Компютър реша- 
Ва да убие Всички оцелели хора на 
борда на Корабите им и създава. 
план за завладяване на Слънчевата 

· система с роботизираната си армия. 
- На Външен Вид сградите В базата им на- 
· подобяват тези на ЕВроазиатската динас- · 
тия с тази разлика, че не се нуждаят от Въздуш- 
ни шлюзове и могат да се поставят сВободно Както е 
при стандартните стратегии В реално Време. Бойните 
им части не само носят имената на жиВотни, но имат u 
Вид, сходен с MAX. 
Избьнземни – преди дълги години са били 3am- 

· Ворени В дълбините на Марс, Където са спели 
. дълъг сън. Кацналите Кораби на Обедине- 
ните цивилизовани щати ги събуждат 
"от хибернация и сега те се опитват 
да избягат от своя затвор и да 
изградят" нова база. 8 Слънчева- ` 
та: система. "Сградите. и части- 
те им са на биологична основа. 
Начинът на игра с тах е подо- 
бен на този със зерговете от 

Starcraft. 

Bcaka една от четирите. 
фракции ползва различни мате- 
риали за изграждането на сво- 
"ата инфраструктура и строежа. 
на бойни единици, Ресурсите са 
три Вида - метал, Вода и Крис- ` 
тали. За Всеки от тях има различ- 
ни източници, от koumo може да 6v- 
. де набавян, поради Което те променят 
свойствата на произвежданите бойни yac- 
ти (цвят, здравина, скорост и броня). Отделно 
може да модифицирате единиците си, като променяте 
различни елементи от тях - двигател, броня, оръдия, 
щит и т.н. По този начин Всеки играч е сВободен да съз- 
"даде собствени уникални единици, koumo най- -добре биха 
„се Вписали В тактическата му схема: 

- Технологиите,. Които прилагате 6 изграж- 
дането на армията си, може да избирате 
по Всяко Време, като Кликнете Върху 
тях В научното дърво. Какво е дос- 
птопно за Вас 8 момента - зависи от 
това. какви стартови технологии 
имате, Кои Вече сте открили и с 
какво Количество ресурси разпо- | 
-лагате. 5 + і 

Интересен елемент са: 
т.нар. Виртуални агенти. Те са 

г наемници, Които може да изпол- 
звате, за да Ви помагат В разви- 
тието на играта. Всеки от тях 
има специфични умения, Които но- 
сят бонуси В различни области - 
технологични открития, произво-.| 
дителност на добива на ресурси, 
` Кражба на технологии от Врага и т.н. 
Агентите могат да бъдат наемани, но 


„Иван Димитров || 


и уВолнявани по Време на играта. Наемане- 
то им се извършва на нещо като ауКци- 
они, при Които наддавате с останали- 
· те играчи за Всеки един от тях. Oc- 
Вен това те помнят предишните. 
си отношения с Вас и поддържат 
Връзки с останалите си Колеги. 
- Така те могат да откажат" да 
работят за Вас, ако не са .90- 
Волни от предишен Контракт, 
или да се съгласят да работят 
за символично Възнаграждение, 
ако В редиците на Врага Ви е. 
агент, Когото те мразят. ; 
‚Играта В мрежа е Взривоо- 
пасна. След Като сте изиграли че- 
тирите кампании, може да се Впус- 
нете В самостоятелни мисии срещу 
управлявани от компютъра противни- 
ци или играчи от плът и Кръв. Сешеству- 
" Ват четири мултиплейър режима с различни. 
цели и спецификации. Към стандартните спадат. 
унищожаването на противниковата база или убиването 
на Вражеския герой. Другите дВа режима са по-специфич- 
ни - 8 първия от тях за известно Време Ви-е забранено 


„да нападате противника си, докато при Втория играете 


с неизчерпаеми ресурси. Към играта има редак- 
тор за Карти. Така че не се притеснявайте, 
“Когато Ви омръзнат готовите. – Винаги. 
може да си създадете нови. 


Графика, звук и музика 
Програмистите са разрабо- 
тили напълно нова графична” 
система с невиждано досега 
ниво на детайлност. Тя позво- 
лява Визуализирането на удиви- 
телна околна среда, изградена 
- от реалистични материали - 
метал, стъкла, покрита с пя-. 
сък повърхност и други, Които 
се менят динамично, за да съз- 
дадат реалистични деструктив- 
ни ефекти като дупКи, изгаряния, 
драскотини и т.н. СВетлинните и 
пироефектите (експлозии, дим и прах)” 
са страхотни. Видът на сградите и 
частите е приятен за окото. Познатите 
ни предварително рендирани филмчета са за- 


6 мененџ от анимации, Които се генерират В реално, време | 


от. графичната система на играта. За съжаление обаче 
холо-панельт на интерфейса е адски постен и дразнещ. 
"Саундтракът Към играта е убийствен. Докато cny- 
wame, музиката Ви мотивира и зарежда с енер- 
гия. Дигитализираната реч е: прилична, но 
думите на актьорите са лишени от 
каквито и да било емоции. ЗВуковите 
ефекти не блестят с нещо над тези. 
от останалите подобни заглавия. 


Заключение 
Earth 2160 е безспорно една 
"от най-добрите стратегии В. 
реално Време, излизали тази 
година. Заглавието дава сери- 
озна заявка за първите места 
8 категорията си. Най-силните 
й страни са уникалната графи- 
Ка и добрият геймплей. Режи- 
мът на игра В мрежа предлага 
много u е голямо предизвикател- 
ство. Затова не се чудете - ако 
сте фен на RTS жанра, Earth 2160 e 
точно за Вас. 


_ 
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Веселин Жилов 


Tomb Raider А: 
The ТесппоЕдуріїап5 


PSIKO / CORE DESIGN 


Предистория 

Всеки е чувал за Лара Крофт. Tomb Raider е изключително nony- 
лярна игра, но малцина са тези, koumo я познават истински. Това, 
което прави играта уникална (и напълно непривлекателна за масо- 

Вия геймър), е дизайнът на нивата й. Те представляват оплетена 
и Ввзаимосвързана структура, В Която трябва да си проправите 
път чрез акробатичните си умения. ИстинсКо пиршество за ин- 

телекта, Което ниКоя друга игра не е могла да ми осигури. 
(Визирам първите четири части на ТВ, последните две 
бяха опростени). 

Малко са игрите, които следват подобен gu- 
зайн. Рипсе ої Регзја: БОТ също имаше интересни и 
разчупени нива, но те са така построени, че човек 
Веднага се сеща Кое за Какво е и Какво трябва да 
се прави. Едва ли ще доживея да Видя отново uc- 
тински трудна игра от този Жанр. Тя просто няма 
как да се продаде. 


Модовете 

За сметка на това, след издаването на ТВ Level 
Editor, Всеки месец съм имал Възможност да nouz- 
рая на някое ново ниво за ТВ, създадено от фенове. 
При това нивата често бяха качествени и дизай- 
нът им следваше духа на играта. Авторите им ги 
правеха оплетени Като В оригиналния ТВ и това ги 
превръщаше В истинско интелектуално предизви- 
кателство. 

ТВ-А обаче се различава от Всичко, Което ми е 
попадало досега. Това е цяла самостоятелна игра. 
Наџ-забележителното е, че Всичко В нея е различ- 
но: моделите на героите, Враговете, цялата обста- 
новка. ОсВен това авторът е заобиколил границите, 

поставени от енджина, и е изкарал най-добрата Bu- 
зия, Която е Възможна с подобна платформа. 

Напомням, че от ТВІ до ТВ5 играта използваше 
енджин, В Който Всичко В нивото се състаВяше от ge- 
формирани паралелепипеди и кубове. Само че Psiko, ав- 
mopom на ТесппоЕдуріїап5, някак си е успял да Вмъкне В 
играта чертежи, създадени с Autocad. Резултатите се 

Виждат още В първото ниво - градини, паркове, сгради 
със сложна архитектура. Визията беше смайваща (като 
Взема предвид Какви бедни Възможности има самият ен- 
джин). Впрочем Psiko не е някакво хлапе, а Възрастен мъж, 
Който работи kamo архитект. 


Първи стъпки 
ПърВото ниво се развива В наши дни. В него няма да срещ- 
нете никакви Врагове. Само трябва да използвате акробатични- 
те си способности и ума си. Нивото е трудно, мотах се близо час, 
докато разбера Какво да правя. (Трябваше да си припомня управлението 
и умението на Лара да се катери по грапави стени и тавани.) Играта 
определено е ориентирана Към hardcore играчите. Трябва да изследвате 
Внимателно, да си създавате теории, да помните неща, koumo В момента 
са безсмислени, но по-Късно може да Ви послужат. 
Голямата изненада идва Във Второто ниво. Тогава започва същинска- 
та игра. Действието се пренася В бъдещето, а Лара е облакла костюм, 
който сякаш е Взет от някой герой от Tribes: Vengeance. Атмосферата е 
смазваща. Хората са поробени от друга, по-напреднала технически раса 
(за подробности по историята Вижте файла с ръководството на играта). 
Робството и Войната са пресъздадени по Въздействащ начин. За архитек- 
турата на нивото Psiko се е Вабхновил от един музей, посветен на ХолоКос- 
та. „Сградата беше разчупена така, сякаш беше раздрана, разранена. Но 
когато Влезете Вътре В нея, същите тези „рани“ пропускат лъчи светлина 
В мрака“ - казва той. 


Атмосфера 

И kamo графика, и Като атмосфера тази игра надминава оригиналните 
Tomb Ваіаег-и, създадени от Core Design. Psiko е променил Всички елементи 
до неузнаваемост. Ще Видите зони с особена изкривена гравитация, подзем- 
но органично царство, пълно с яйца, механични птици, Които се излюпват от 


Процесор: 233 МН2 
Памет: 64 Мбайта 
Видеокарта: 4 Мбайта 
Дисково пространство: 650 Мбайта 


Графика 4+4+++++++++ 
(графиката на модовете оценявам 
спрямо енджина, с който е направена, а 
не спрямо съвременните игри) 


Звук +4444444++ 
Музика +4444444++ 
Геймплей 4444444444 


Удоволствие +++ 


тях... Ще срещнете огнени същества, които освобождава- 
те от Клетките им, увивни растения, които порастват и 
Ви помагат да се покатерите няКъде... Харесаха ми и едни 
гадини, които приличат на летящите Камерки от НІ2. 

Обстановката също е изумителна. В началото на Второ 
ниво Видях отделни на пръв поглед неща: Вентилатори, раз- 
топен метал, стерилен Воден басейн, изкуствена градина. 
Подминах ги, без да им обърна Внимание. По-Късно се Качих 
на покривите (това не е задължително) и разбрах, че тези 
неща Всъщност захранват машина, Която събира енергия 
от четирите елемента (Въздух, огън, Вода, земя). На след- 
Ващото ниво пък имах Възможността да пътувам с нещо 
Като подземно метро (по Време на самата игра, а не В си! 
сцена). 

Околният сват представлява странна смесица от He- 
познати, причудливи машини, природа, биотехнологиџ. По 
стените има много резки и символи, koumo придават усе- 
щане за смисъл, скрит 8 метала. Трудно е да разберете да- 
ли се разхождате В индустриално ниво или В храм. На едно 
място Лара дори се изправя срещу себе си В нещо Като ду- 
ховна битка. Въпреки това играта има силно антиутопичен 
привкус (8 някои нива има пропагандни холограми и Като цяло 
атмосферата е мрачна). 

В ТВ-А са Включени две превозни средства, koumo Ви no- 
магат да стигате до недостъпни места. Изпол- 
звани са моделите на бъгито и мотора от ТРА, 
но им е придаден техно-органичен Вид, мотор- 
чето дори се носи над земята на антигра- 
Витационна Възглавница. Наместо бинокъл 
намирате специални очила (с прикачен 
миКрофон). Те подпомагат не само зрени- 
ето Ви. Има специални места, на koumo 
трябва да се сканира ретината Ви, и 
те Ви помагат да фалшифицирате ре- 
зултата. 

Истински забавното е, че Всички 
тези нови обекти са просто стари пред- 
мети с подменени модели. Познавачите на 
поредицата много ще се забавляват, Като 
Виждат с Какви хитринки авторът на нивата 
е успял да постигне целите си. Psiko е добавил 
и някои музикални мотиви (предимно хорови), 
Които да подсилват емоциите от случващо- 
то се. 


Недостатъци 

Ако се чудите КаКВи са тези 
ТесппоЄЕдуріїап5 и откъде са се взели, 
ето Ви обяснение. В началото с ТВ 
Level Editor можеха да се правят само 
египетски нива, а Psiko Всячески се е 
опитвал да направи индустриално, техни- 


ческо, футуристично ниво. Така са се родили „техноегипта- 
ните“. По-късно енджиньт бил успешно изкривен за целите 
на Psiko, но името „техноегиптани“ си останало. 

Ako мога да посоча слабост на играта, та е именно В cho- 
жета. Авторът е учил физика, но умишлено е написал исто- 
рия, Която противоречи на научно доказани факти. Истори- 
ята използва мотива за „долната земя“ от приказките (има 
кухина В планетата ни, за Която никой не е знаел, и именно 
В нея се развива действието). Иначе светът е интересно 
замислен, Конфликтът между хората и ТесппоЕдуріїап5 се 
разрешава по Великолепен начин. 

Друга слабост откриваме В дизайна. Както и очаквах, 
нивата са огромни и взаимосвързани. Но начинът, по Който 
Ви се дава достъп до определени зони, е необоснован и аб- 
сурден. Няма никакъв шанс да предскажете какво точно ще 
се случи и Какво ще се отвори, Когато дръпнете някой лост. 
Така структурата на нивото губи смисъл. 

Самата трудност на играта не я отчитам Като сла- 
бост, но трябва да Ви предупредя: ако не сте минавали док- 
рай поне един ТВ, нямате никакъв шанс да се справите с 
ТесћпоЕдурапз. Авторът често изисква да познавате дви- 
жения, koumo са известни само на най-запалените играчи 
(например задното салто с преобръщане Във Въздуха). 


Заключение 

Какво Всъщност се случи с поредицата Tomb 
Raider? След Като Eidos отнеха правата на 
Core Design Върху собственото им творение, 
те Възложиха на Crystal Dynamics да напра- 
бат ТВ7. Въпреки че Към екипа им се npu- 

съедини и един от истинските автори 
на играта (Тоби Гард, аниматорът на 
Лара), той не е имал голяма Възмож- 
ност да повлияе Върху дизайна. Можем 
да бъдем сигурни, че В новия ТВ7 ще 
бъдат отстранени много от техничес- 
ките недостатъци на стария (например 
тромабото управление). Но макар и Лара 
да запази своите акробатични способнос- 
ти, нивата ще са много по-праволинейни, 
изпълнени с повече екшън, а „загадките“ ще 
експлоатират физичесКия модел. С други думи, 
нещо много по-достъпно за масите. Ето защо 
не очаквам ТВ7 с нетърпение. 

Затова, ако считате себе си за истин- 
ски играч, Който не се плаши от труднос- 
ти, може да си свалите ТВ-А от РПр:// 

www.aspidetr.com/tr-a/. Но както Be- 
че предупредих, ако нямате поне един 

Tomb Raider зад гърба си, ще Ви липс- 
Ват нужните знания, за да минете Кое- 
то и да е ниво. 


ХРЕС ЕНДЕВТАИММИЕТМЛЕ / 


EMPIRE INTERACIME 


Графика +4444+4<+ ++ 
Звук + феру 
Музика 444445<<< 
Геймплей ФФ << 
Удоволствие #-4-4444-4-<-<><> 


Минимални изисквания: 


Процесор: Pentium IV или 

Athlon на 900 MHz 
Mamer: 256 Мбайта 
Видеокарта: Radeon 900 / GeForce 2 


Дисково пространство: 2,4 Гбайта 
История 

Злият извънземен император Воск-О (голям Куб с Корона) е дошъл с ap- 
мията си (малки кубове, триъгълници и цилиндри) да завладее Земята. За зла 
участ първата му спирка се оказва Запгіоїомп – идилично градче, където kom- 
Ката Hello Kitty си играе на гоненица с пингвина Badtz-Maru и жабока Keroppi. 
И докато нашестВениците тероризират дечица и Животинчета, Hello Kitty 
се оборудва с Кънки и Вълшебна пръчица със сърчице отгоре. Резултатът е 
ясен - извънземните са наложени по главата с пръчицата (Която Всъщност 
е молекулярен дезинтегратор от най-ново поколение), а злият Воск-О е npu- 
лежно гръмнат и катапултиран обратно В Космоса. 


Концепция и геймплей 

Roller Rescue е екшън от трето лице, В Което Hello Kitty тича, скача и Ha- 
лага противниците с вълшебна пръчица. На нейно разположение са и няколко 
комбота Като завъртане В Кръг и поваляне на много противници, двоен скок, 
скок и удар. Някои от противниците са невъоръжени, други са със свирки и 
байраци, трети са с палки (Всъщност бутилки, хванати за гърлото) и щи- 
тове и Вземат по половин или едно от трите сърчица Кръв на котката, щом 


На www.sanrio.com може да се запознае- 
те със света на Hello Kitty и с биография- 
та на Всеки от неговите обитатели, kak- 
то и да играете забавни онлайн игри. 


Профил на Hello Kitty 


Име: Kitty White 

Рожден ден: 01.11.1974 

Място на раждане: предградията на Лон- 
дон 

Височина: пет ябълки 

Килограми: три ябълки 

Добра В: печене на бисквитКи 

Любима храна: ябълкоВ Кекс, приготВен 
от мама 

Любима дума: приятелство 
Колекционира: бонбончета, звездички и 
златни рибки 

Любими предмети В училище: английски, 
музика и рисуване 


Hello Kitty е създадена от японската kom- 
пания Sanrio през 1974 г. Именувана е на 
една от Котките от „Алиса В огледалния 
сват". Даден й е английски произход, защо- 
то британската Култура е била особено 
популярна В Япония през 70-те. С популяри- 
зирането на КотКата, Sanrio постепенно 
създава Виртуален сват, В Който та да 
се чувства у дома си - роден град, Къща, 
Където тя Живее с мама и татко, много 
приятели и дори домашни любимци – Ко- 
тето Charmmy Ку и хамстерът Sugar. 
По думите на създателя си Икуко Шимизу, 
Hello Kitty няма уста, защото говори със 
сърцето си на Всички Възможни езици. 
Популаризирането на Hello Kitty по света 
се дължи основно на САЩ. Om 1983 г. насам 
котката е представител на американски- 
те деца В UNICEF. Истинска Hello Kitty ma- 
ния настъпва В началото на 90-те, когато 
зВезди като Марая Кери и Камерън Диаз 
започват да носят дрехи и украшения с 
изображения на котката. 

Първият продукт, носещ изображението 
на Hello Kitty, бил детско найлоново порт- 
моне на цена от 2 долара. Въпреки че пър- 
Воначалната идея била котКата да забав- 
лава малки момиченца, днес изображение- 
то на Hello Kitty може да се срещне В над 
22 000 продукта Като играчки, лепенки, Ка- 
лендари, дрехи, украшения, КомиКси, анима- 
ционни филми, настолни игри и Видеоигри, 
носещи на Заппо половината от годишния 
им доход от 1 милиард долара. 


Профил на Badtz-Maru 


Име: Вад -Маги 

Рожден ден: 01.04.1993 

Място на раждане: Оаху, ХаВай 
Прилтелка: бялата тіоленка Напа Маги 
Домашен любимец: алигаторът Pochi 
Най-добър приятел: пандата Рапдаба 
Живее В: Gorgeoustown заедно с майка си 
и баща си 

Описание: мечтае да стане Велик, Като 
порасне. В момента ходи на училище и 
може да бъде открит В Компаниите на 
лоши момчета. 


Ето какво Казва Badtz-Maru 
за себе си: 


„Тази снимка е единствената снимка, от 
Която имате нужда! Копирайте я, уголе- 
мете я и си я залепете на стената! Под- 
ходящо e също така да я сложите на чер- 
ната дъсКа В училище, за да могат Всички 
да я гледат, докато са В Клас. Позволявам 
да я слагате на предното и задното стък- 
ло на училищния автобус. Препорьчител- 
но е да я залепите на покрива на Колата 
на баща си, за да може да се наблюдава от 
хеликоптер! 


На www.badtz-maru.com можете да Bugu- 
те Как лошият пингвин тероризира извьн- 
земни, Как събаря дървета с един ритник, 
как хаква банКомат и Краде пари и Как, 
преоблечен Като Дядо Коледа, обиКаля Къ- 
щите и разлепя по Вратите собствената 
си снимка. 


Добрин Иорданов 


успеят да я ударят. Възстановяването на котешката кръв не е трудно и 
обикновено става с притичване до някое дърво, брулене и изяждане на ябъл- 
ка. Повечето от противниците умират от един удар, а най-сложните от тях 
падат по гръб, след Като са ударени, след Което отново се нахвърлят Върху 
Котката. Когато противник бъде убит, на негово място се появява звездич- 
ка. Събраните от Hello Kitty звездички зареждат специалното й умение - уни- 
шожаване на Всички Видими на екрана Врагове. За разлика от повечето игри, 
това умение може да бъде зареждано и използвано двукратно. Освен звездич- 
Ки, котката събира и златни парички, с които купува Кексчета, за да се леку- 
Ва. Паричките могат да бъдат използвани и между нивата за отключване на 
музика, филмчета и други екстри, Кошто не променят геймплея, но ще бъдат 
интересни за феновете на Заппо. Нивата са 16 и се минават с по 5-10 ми- 
нутна игра, но Всяко от тях има забавна история - да речем, извънземните 
Крадат будките за хамбургери, а Котката трябва да спаси града от гладна 
смърт. След Всеки аВе нормални нива следва бос-ниво, В Което играчът тряб- 
Ва да използва Въображението си, за да свали противник, управляващ огромна 
машина (примерно извънземен робот, Който може да бъде повален от танка 
си единствено със собствените му бомби - тук котката трябва да тича 
да ги събира и да ги хвърля обратно, преди да са я гръмнали). Разнообразие 
В екшън ориентирания геймплей Внасят елементарните загадки от рода на 
бутане на сандък, намиране на Ключ или поваляне на дърво, за да се премине 
река. За да не бъдат загадките трудни за малките, е предвидена миникарта 
с радар, сочещ Крайната цел и посоката, В Която трябва да се движи komka- 
та. А за тези, Които никога няма да пораснат, са сложени и големи надписи 
като „Удари това дърво". Явно играта не се е сторила достатъчно лесна на 
дизайнерите, защото Hello Kitty редовно спасява по няКое другарче, Което Bbp- 
Ви покрай нея, налага гадините, скача им по главите, замразява ги или лекува 
самата Котка. Трябва да се признае, че приятелите на Котката, дори и да не 
Вършат koù знае Какво (най често се мотаят и чакат Hello Kitty да свърши 
черната работа), поне забавляват и допринасят за създаването на типична- 
та Sanrio атмосфера. Най-доброто попадение В тази насока е Възможност- 
та за повторно превъртане на играта - този път с Вад!7-Маги, Който налага 
извънземните с огромен тиган! 


Личното мнение на таргет аудиторията 

3+ - така пише на Кутията на играта. Което ще рече, че та е предназна- 
чена за деца над 3 години. При това положение е нормално та да бъде не само 
лесна и безинтересна, но и неразбираема за Възрастните геймъри. 

Ako аз трябва да давам оценка на графиката, ще кажа, че е шарена В цбе- 
тоВете на дъгата. Музиката е приятна, но звуковите ефекти са пронизваши 
и ме накараха да намаля докрай озвучаването. Геймплеят е елементарен и ме 
привлича по начина, по който ми харесват и простотиите на South Park. 

А ето и мнението на 3-годишното момиченце на един Колега: „Градчето и 
героите са много Красиви. Комботата са страхотни. Много обичам да преоб- 
личам Котката, Като се прибере Вкъщи помежду нивата. Tamko е много добър 
играч, защото може да минава нивата с босовете.“ След игра момиченцето 
нарисувало Hello Kitty, според Както се сторило на таткото - седнала насред 
зелено блато със стърчащи претове. „Какви са тези остри пръчки?“ – nonu- 
тал таткото. „Гова са оръдия.“ Последвала мъртва тишина. „А В какво е сед- 
нала Hello Kitty?“ - „В танк, глупчо!“ Станало ясно, че това е зеленият танк на 
първия бос, след Като Hello Kitty го е превзела и му се е качила - нещо, Което 
В играта ниКога не се е случвало! 

Така че, родители, ако някога Ви попадне тази игра, цъкайте я скришом и 
не давайте на малките дори да я Виждат - нивата на насилие са Високи, мо- 
гат да развихрят садистично Въображение и нищо чудно по примера на лошия 
пингвин утре да бъдете наложени с тигана! 


++ ++ ++ 
+++, 
++ ++ ++ 
зано 
+++ 


Рвасопвн 


Последните месеци определено се усещаше липса- 
та на нови реалновремеви стратегии и Компютърни 
игри Като цяло. Затова и с голямо нетърпение очаквах 
Огадопзпага – първата реалновремева стратегия по Bce- 
известната ролева система DnD. След редица слухове и 
спекулации за играта и нововъведенията, koumo ще пред- 
лага, Вече можем сами да преценим доколко Огадопзпага 
отговаря на очакванията ни. 

Трябва да призная, че никога не съм бил огромен фен 
на стратегиите В реално Време. Често имам желание да 
поиграя някоя такава игра, но никога не съм прекарвал 
безсънни нощи В игра на Warcraft и определено не мога да 
твърдя, че Starcraft е най-Великата игра на Всички Време- 
на. Въпреки това смятам, че имам доста широк поглед 
Върху този жанр и с удоволствие изпробвам Всяка нова 
стратегия, Която ми попадне. Лошото е, че напоследък 
имам чувството, че този жанр Вече се е изчерпал. Зато- 
Ва и Възлагах големи надежди на Огадопѕћага и обещания- 
та за една наистина оригинална игра. 

В крайна сметка Огадопзћага наистина предлага MHO- 
го оригинални идеш и решения, Както и един по-различен 
стил на игра. Това обаче не означава, че тази игра е pe- 
шението на Всички проблеми за този Жанр. За съжаление, 
Въпреки многото нови идеи и опит за сливане на ролева 
игра и стратегия В реално Време, нещо просто липсва 
8 Огадопзпага. След около два дена не особено сериозна 
игра Вече се бях отказал напълно от Огадопѕћага. Не ме 
разбирайте погрешно, играта е много добра и интерес- 
на, но наистина нещо липсва В нея. Дали това е после- 
дица от лош дизайн на нивата, липса на атмосфера или 
недотам адекватното управление на единиците, не мога 
да преценя точно. 

Първото ми сериозно Впечатление от играта е абсур- 
дно бавната инсталация. Толкова бавно инсталиране на 
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Минимални изисквания: 


LIQUID ENTERTAINMENT / АТАР! 


игра не бях Виждал от години. Второто ми Впечатление 
бе лошата графика - Огадопзћага е просто една грозна 
игра. Въпреки че е грозна, играта има и доста сериозни 
изискванџа и дори и на много съвременна машина не може 
да се играе плавно на максимални детайли. По-лошото е, 
че разликата между максимални детайли и минимални е, 
как да кажа - абсолютно минимална! За щастие това са 
двата най-очевидни и сериозни проблема на играта. 

Това, което играта не предлага 8 графика, Огадопѕћага 
Компенсира В геймплей и оригинални идеи. Основната 
идея на играта е максимално да се преплетат ролеви- 
те елементи и атмосферата на ролева игра и доброто 
старо RTS. Това до голяма степен е постигнато успеш- 
но В играта. СВетът на играта (Всъщност това е нов 
сетинг на Опр - Eberron) е разделен на две. На повљрх- 
ността Огадопзћага е стратегия В реално Време, а под 
земята, 8 Кхибер, играта наподобява ролева игра. Двата 
аспеката от играта се преплитат и не са разделени 
един от друг. 

Всяка мисия В Огадопзћага изисква от играча да преб- 
роди Както надземния, така и подземния свят. Докато 
изпълнявате основните си цели обаче, ще откривате и 
доста странични задачи, koumo ще Ви дават допълнител- 
ни награди при успешно изпълнение. Самата сюжетна ли- 
ния, развиваща се с основните цели, повече напомня на 
ролева игра, отколкото на стратегия и придава донякъде 
съответната атмосфера. 

Както Казах, над земята Огадопзћага е стратегия, но 
не напълно типична стратегия. Базите Ви могат да се 
строят само над земята, и то на точно определени мес- 
та. Освен това базите са разделени на два Вида - основ- 
на база и ,експанжьни". Тези експанжъни реално са мини- 
бази, предлагащи Възможност за строеж само на една 
четВорка сгради. Да, 8 Огадопзћага местата за строе- 


не на сгради са ограничени 
и са разделени на четвор- 
ки. Основната база предлага 
4 четворки сгради. Защото 
точно четворки? Отговорът 
е лесен - броят „ъпгрейди“ 
на единиците е 4. ВсяКа ед- 
на сграда от определен тип, 
която построите В една yem- 
Ворка, дава Възможност да 
качите нивото с едно на съ- 
ответнџа тип ВойсКи, koumo 
тя предлага. Тоест, ако В 
една четворка имате З сгра- 
ди за кавалерия, ще можете 
да качите Кавалеристите си 
максимално три пъти (от 1- 
Во до 4-то ниво). 

Тази идея дава доста интересна тактическа нотка 
при строенето на сградите. Вече няма един прост алго- 
ритъм, по Който да се строят базите. Всичко зависи от 
Конкретната ситуация. Но дизайнерите не са се спрели 
само на това Колко сгради от един тип ще построите В 
една четворка. ОсВен основния тип сгради, ще можете 
да строите и монументи. Всеки от четирите различни 
монумента дава различни постоянни бонуси на Всички 
единици, строени от сградите 8 съответната четвор- 
Ка. Така комбинациите наистина стават много и лесно 
можете да нагаждате стила си на игра по изисКвания- 
та на мисията. 

Въпросът с ресурсите също има интересно реше- 
ние В Огадопзпага. Основните ресурси са два - злато 
и Кристали. Първия ресурс намирате предимно под зе- 
мята, Където героите Ви приключенстват и ограбват 
древни гробници и съкровищници. Кристалите пък се 
намират само над земята и често падат от небето 
под формата на метеоритен дъжда. Тези два ресурса 
служат за строенето на сгради и единици и за разли- 
ка от повечето RTS игри, няма специални единици за 
събиране на ресурси - Всички Войски могат да ги съби- 
рат. Качването на нивата на определен тип единица 
изисква друг ресурс - опит. Опит В играта се събира 
от Всеки убит противник, Както и от награди за изпъл- 
нени задачи. 

Още един елемент от ролевите игри, Вкаран В 
Огадопѕћага, е инвентарът. По Картата често ще Ha- 
мирате различни предмети, много от koumo типични 
за RPG игрите (свитъци, отвари и магически предме- 
ти). Тази интересна опция на играта е доста добре 
направена и има огромно КоличестВо магически пред- 
мети, Както и мощни артефакти. Преди мисия ще мо- 
жете да си закупите предмети или да продадете наме- 
рените по Време на предходната мисия. 

Единиците В Огадопѕћага са разделени на три mu- 
па - шампион, Който избирате измежду четирима пре- 
ди мисията; капитани - основните бойни единици, и 
джагерноти – могъщи титани, koumo са еквивалент 
на супер оръжие. Шампионите са главните герои В uc- 
торџата и не могат да бъдат строени (освен ако не 
ги убият, В Който случай можете да ги сеживите за 
много пари и Кристали). Всеки шампион разполага с 
по едно пасивно, активно и презареждащо се умение. 
Капитаните са основните Ви единици, те са много на 
брой и Всеки тип има различни специални умения. Ин- 
тересното е, че докато сте над земята, Капитаните 
ще си призовават последователи, Които ще се бият 
на Ваша страна. Играчът няма директен контрол над 
тези последователи, но по този начин дизайнерите на 
Огадопзпага са се опитали да създадат поне илюзията 
за масивни битки. Последователите обаче не могат да 


придружават Капитаните си 
В подземното царство. 
Основен проблем на 
Огадопзћага е фактът, че иг- 
рачьт не може да Командва 
адекватно армиите си. Ко- 
гато Воцните Ви Влязнат 8 
битка, ще трябва да щрака- 
те на Всяка отделна единица, 
за да активирате уменията 
им, Което е Крайно неудобно 
и неефективно. Много малко 
от уменията на единиците 
могат да се автоматизират, 
като това са предимно neye- 
нията и магиите за защита. 
Това е едно от нещата, kou- 
то силно ме разочароваха В Огадопзћага. 
Второто голямо разочарование за мен са расите. 
Не случайно досега не споменах нищо за отделните ра- 
си! Те се различават само на Външен Bug, Което, имай- 
Ки предвид грозната графика на играта, не е много. 
Голяма част от единиците са подобни или имат поне 
подобни умения, а уменията на шампионите на различ- 
ните раси са почти еквивалентни. 
Повечето западни списа- 
ния и сайтоВе са похвалили 
Огадопѕћага, но са отбеля- 
зали, че играта има Крат- 
Ки Кампании, и то само с 
две от трите игрови раси. 
Аз лично нямах желание да 
играя играта достатъчно 
дълго с нито една от двете 
раси поради горните съоб- 
ражения, така че ще предам 
оплакванията на западните 
си Колеги директно. Смятам 
обаче, че самият факт, че 
не съм имал търпение да 
изиграя играта напълно, говори сам за себе си. 
Заключението ми с две думи за Огадопзћага е: не 
оправда очакванията ми. Това не е играта, Която ще 
Възроди реалновремевите стратегии. Това не е go- 
ри една особено добра игра. Естествено, има своите 
добри моменти, но основният проблем според мен е, 
че играта не е нито RTS, нито ВРО. Въпреки много 
доброто преплитане на двата елемента 8 Огадопзћага, 
смятам, че повечето хора биха предпочели да играят 
чисти игри. За съжаление след Огадопзћага подозрени- 
ята ми за смъртта на стратегиите В реално Време 
се потВърдиха. 


